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Abstrak 
 Dalam game pendidikan kewirausahaan yang berfokus pada pemberian pengalaman 
praktis dan kognitif, personalisasi reward untuk aktivitas dalam game adalah salah satu elemen 
penting untuk memperkuat penyampaian materi pembelajaran. Namun, perancangan reward 
yang ada dalam game pendidikan seringkali tidak memiliki konsep yang baik sehingga 
menghasilkan suatu sistem reward yang acak dan monoton. Penelitian ini menggunakan reward 
yang disusun dengan konsep Appreciative Learning, yang berfokus pada hal-hal positif seperti 
puncak pencapaian, peluang, eksplorasi potensi dan optimisme masa depan. Aktivitas reward 
dengan konsep tersebut terdiri dari empat tahap, yaitu Discovery, Dream, Design dan Destiny. 
Personalisasi reward dilakukan dengan pengaturan perilaku reward oleh agen cerdas yang 
berjalan dalam keempat tahap tersebut. Agen cerdas bekerja dalam lingkungan game yang 
diskrit, deterministik dan statis. Agen cerdas akan mempunyai pengetahuan mengenai model 
lingkungan dan kondisinya. Perilaku agen cerdas dimodelkan menggunakan Finite State 
Machine. Penelitian ini menghasilkan perilaku reward dinamis pada lingkungan game 
pendidikan kewirausahaan yang dirancang dengan konsep Appreciative Learning.         
 
Kata kunci—reward, agen cerdas,game pendidikan, kewirausahaan, Appreciative Learning. 
 
Abstract 
In entrepreneurship education games that focus on providing practical and cognitive 
experience, personalized rewards for in-game activities are an important element to strengthen 
the delivery of learning materials. However, the design of rewards that exist in educational 
games often do not have a good concept that impacted to a random and monotonous reward 
system. This study uses rewards compiled with the Appreciative Learning concept, which 
focuses on positive things such as peak achievement, opportunities, potential exploration and 
future optimism. The reward activity with the concept consists of four stages, namely Discovery, 
Dream, Design and Destiny. Personalized rewards are done using intelligent agent that setting 
up reward behavior which run in all four stages. Intelligent agent works in discrete, 
deterministic and static game environments. The intelligent agent will have knowledge of the 
environmental model and its condition. Intelligent agent behavior is modeled using Finite State 
Machine. This research resulted in a dynamic reward behavior in an entrepreneurship 
educational game environment designed with Appreciative Learning concepts. 
 
Keyword — reward, intelligent agent, educational games, entrepreneurship, Appreciative 
Learning. 
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1. PENDAHULUAN 
 
Sebagai salah satu elemen penting dalam memajukan ekonomi di suatu negara, 
kewirausahaan menjadi  materi yang masuk dalam kurikulum pengajaran di akademik. 
Kewirausahaan sendiri adalah proses usaha bisnis yang dimulai oleh seseorang atau kelompok 
orang dan umumnya disertai oleh inovasi untuk memperbesar usaha tersebut [1]. Orang yang 
menjalankan kewirausahaan umumnya disebut dengan pengusaha. Salah satu tujuan utama 
pembelajaran kewirausahaan adalah memotivasi dan membentuk jiwa kewirausahaan, namun 
masalah yang terjadi dalam pembelajaran kewirausahaan adalah materi yang didominasi oleh 
teori dan kognisi, sehingga tujuan utama pembelajaran tersebut belum dipenuhi dengan baik [2]. 
Karena kurangnya pengalaman praktis yang diberikan di akademik, motivasi dan konsep 
berwirausaha umumnya berasal dari lingkungan dan keluarga.  
Penggunaan game pendidikan dipandang sebagai solusi yang efektif dalam memberikan 
pengalaman praktis pembelajaran, yang mempunyai kelebihan dalam menumbuhkan sikap 
positif dan kesenangan dalam mengikuti pembelajaran [3]. [4] menggunakan game untuk 
aktivitas pembelajaran pra sekolah dan merumuskan model pedagogiknya. Mereka 
mengungkapkan bahwa genre game tertentu, seperti Role Playing Game juga memiliki konten 
kognitif yang signifikan. Penelitian yang dilakukan oleh [5] menyimpulkan bahwa penggunaan 
game untuk pembelajaran dapat membentuk perilaku kerja sama, menciptakan motivasi belajar 
dan menyediakan pengalaman praktis kepada siswa. Dalam konteks pembelajaran 
kewirausahaan, [6] mengungkapkan kontribusi penggunaan game untuk mendukung 
pemahaman materi dalam pembelajaran kewirausahaan pada level pascasarjana. Model 
pembelajaran berbasis game untuk kewirausahaan juga dilakukan oleh [7] dan [8].  
Dalam memperkuat pemahaman materi yang diberikan di dalam game pendidikan, 
elemen reward adalah salah satu bagian dalam game yang paling penting. Personalisasi reward 
dimaksudkan supaya pembelajar memiliki pengalaman yang berbeda dan unik sehingga 
menghasilkan memori yang mengesankan [9]. Reward umumnya memberikan umpan balik 
berupa evaluasi dan motivasi pada aksi yang dilakukan. Pada penelitian yang dilakukan oleh 
[10] menggunakan Finite State Machine untuk mengenali aksi dari pemain dan dilanjutkan oleh 
[11] yang merancang perilaku reward dinamis menggunakan model Finite State Machine.  
Namun, fokus dari penelitian tersebut hanya pada personalisasi reward dan tidak didasari 
konsep yang tepat  sehingga reward yang dikembangkan tidak terkonsep dengan baik yang 
mengakibatkan sistem reward menjadi acak dan monoton.  
Penelitian ini akan merancang agen cerdas untuk mengatur perilaku reward yang dibuat 
dengan konsep Appreciative Learning. Appreciative Learning yang merupakan konsep 
pembelajaran yang menekankan pada hal-hal positif, seperti pencapaian, peluang, potensi dan 
optimisme [12] akan digunakan untuk membentuk dan mengklasifikasikan perilaku reward, 
yang terbagi dalam empat tahap, yaitu Discovery, Dream, Design dan Destiny.    
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1 Tahapan Penelitian  
Tahapan pada penelitian ini terdiri dari tujuh langkah yang ditunjukkan pada Gambar 1 
berikut. 
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Gambar 1. Tahapan Penelitian 
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2.2 Model Game 
Gambaran umum dari rancangan game ditunjukkan pada Gambar 2 sebagai berikut. 
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Gambar 2. Rancangan Game 
 
Aksi user di lingkungan game pembelajaran akan ditangkap oleh sistem reward yang 
disusun menggunakan konsep Appreciative Learning. Kemudian agen cerdas berbasis Finite 
State Machine akan mengatur perilaku reward untuk memilih reward yang diberikan kepada 
pemain.  
 
2.3 Konsep Appreciative Learning  
Appreciative Learning adalah konsep yang diturunkan dari Appreciative Inquiry. 
Konsep ini berfokus pada hal-hal yang positif sebagai dasar dari pembelajaran [12]. 
Appreciative Learning terdiri dari empat tahapan aktivitas, seperti yang diperlihatkan pada 
Gambar 3 berikut.   
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Gambar 3. Tahapan Appreciative Learning [12] 
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Tahapan Discovery adalah penemuan hal-hal yang positif dalam materi pembelajaran. 
Kemudian setelah itu pada tahap Dream, dilanjutkan oleh penentuan tujuan yang berdasarkan 
hal-hal positif yang ditemukan. Tahap selanjutnya adalah Design, dimana pada tahap ini 
pembelajar mulai merancang hal yang menjadi tujuannya. Kemudian tahap terakhir adalah 
Destiny, dimana tahap ini pembelajar mewujudkan tujuannya. Aktivitas ini akan terus menerus 
berulang sebagai sebuah siklus.  
 
2.4 Rancangan Agen Cerdas 
 Agen cerdas yang dibuat bekerja di lingkungan yang diskrit, deterministik dan statis 
[13]. Diskrit artinya jumlah aksi dan persepsi terbatas, deterministik memiliki arti bahwa satu 
aksi dapat diprediksi dari aksi sebelumnya, dan statis berarti lingkungan dalam game tidak 
berubah. Gambar 4 berikut menunjukkan rancangan dari agen cerdas.  
 
 
 
Gambar 4. Model Agen Cerdas 
 
 Agen cerdas dapat menerima kondisi dari lingkungannya kemudian melalui Finite State 
Machine dapat melakukan pemilihan terhadap aksi yang dilakukan.  
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Pengelompokan konten pembelajaran pada Appreciative Learning  
Seperti diperlihatkan pada Gambar 3, model Appreciative Learning memiliki empat 
tahapan yaitu Discovery, Dream, Design dan Destiny. Tabel 1 berikut memperlihatkan 
pengelompokan konten pembelajaran kewirausahaan pada tiap tahapan tersebut. 
 
Tabel 1: Konten pembelajaran pada aktivitas Appreciative Learning 
No Tahap Konten Pembelajaran 
1 Discovery  Pengenalan diri  
Komunikasi 
Jenis usaha 
2 Dream Investasi 
Kerjasama 
Jenis usaha 
3 Design Inovasi  
Kreativitas  
Kepemimpinan  
Kerjasama 
Investasi 
4 Destiny Pemasaran  
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Komunikasi  
Kepemimpinan  
Kerjasama 
Pengembangan usaha 
Tantangan usaha 
 
3.2 Finite State Machine untuk Perilaku Reward Adaptif  
Perilaku reward yang dihasilkan diatur oleh Finite State Machine. Perilaku reward 
dibagi untuk empat tahap, yaitu tahap Discovery, Dream, Design dan Destiny. Atribut-atribut 
yang digunakan sebagai kondisi untuk perubahan perilaku adalah komunikasi (CA), ketekunan 
(PA), kebijaksanaan (WA), kebermanfaatan (HA), kepercayaan (TA) dan reputasi. Agen cerdas 
mengatur perilaku reward sehingga pemain mendapatkan reward yang berbeda sesuai dengan 
apa yang dilakukan di dalam game. Reward utama adalah reward minimal yang harus 
didapatkan pemain untuk beralih ke tahap selanjutnya.  
 
3.2.1 Perilaku Reward pada tahap Discovery  
 
 
 
Gambar 5. Perilaku reward pada tahap Discovery 
 
 Pada tahap Discovery, atribut komunikasi memegang peranan utama. Disini agen cerdas 
akan membaca pilihan dari pemain yang akan menentukan penambahan nilai atribut komunikasi 
(CA). Agen cerdas akan memberi reward regular jika CA bertambah 3, dan jika bertambah 2 
lagi maka agen cerdas akan memberi reward spesial. Pada tahap ini, pemain akan fokus 
menemukan kata kunci untuk produk yang akan dijual.  
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3.2.2 Perilaku Reward pada tahap Dream 
 
 
Gambar 6. Perilaku reward pada tahap Dream 
 
Pada tahap Dream, jika pemain menyelesaikan misi selain misi utama maka akan 
mendapatkan reward berupa skill / item. Fokus utama dari tahap ini adalah mendapatkan jenis 
produk yang akan dijual. Pemain dapat menyelesaikan misi opsional untuk mendapatkan reward 
tambahan berupa skill / item / pet. Jenis reward tambahan yang didapat bergantung pada atribut 
kebermanfaatan (HA), kebijaksanaan (WA) dan ketekunan (PA). HA akan menghasilkan reward 
item, WA akan menghasilkan skill dan PA akan memberi pet kepada pemain.  
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3.2.3 Perilaku Reward pada tahap Design 
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Gambar 7. Perilaku reward pada tahap Design 
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Pada tahap Design, terdiri dari dua aktivitas, yaitu mencari material untuk produk dan 
membuat produk. Reward utama dari aktivitas mencari produk adalah material utama yang akan 
digunakan untuk membuat produk. Selain itu, pemain juga dapat mencari material tambahan 
untuk membuat produk tambahan. Di tahap ini, pemain juga dapat mengalahkan monster untuk 
memperoleh poin experience yang dapat menaikkan level pemain. Pemain juga dapat 
menemukan item di lokasi tertentu.  
Aktivitas berikutnya adalah membuat produk. Pada aktivitas ini, atribut kebijaksanaan 
(WA) akan berpengaruh terhadap kualitas produk yang dibuat. Makin tinggi WA akan 
menyebabkan produk yang dibuat semakin bagus.  
 
3.2.4 Perilaku Reward pada tahap Destiny 
 
 
Gambar 8. Perilaku reward pada tahap Destiny 
 
Tahap Destiny adalah tahap dimana pemain akan menjual produknya yang sudah jadi. 
Besar uang yang didapatkan dipengaruhi oleh kualitas produk yang dihasilkan pada tahap 
Design. Jika tingkat kepercayaan (TA) pemain mencapai 4 maka akan meningkatkan semua 
atribut dan jika semua atribut lebih dari atau sama dengan 3 maka akan meningkatkan reputasi. 
Jika reputasi bertambah, agen cerdas akan mengatur supaya ada teman yang bergabung dengan 
pemain. 
 
4. KESIMPULAN 
 
Penelitian ini memodelkan agen cerdas menggunakan Finite State Machine 
sebagai pemodelan perilaku dari reward. Perilaku adaptif dari reward terkonsep dan 
terstruktur menggunakan model Appreciative Learning. Agen cerdas yang dihasilkan 
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dapat menyediakan personalisasi reward kepada pemainnya sehingga menyediakan 
pengalaman belajar praktis yang dapat membantu pemain untuk dapat menumbuhkan 
jiwa kewirausahaan. Sistem reward yang digunakan dalam game terkonsep dengan baik 
dan mempunyai tahapan yang jelas dengan menggunakan Appreciative Learning.  
  
5. SARAN 
 
Personalisasi reward dalam penelitian ini masih terbatas karena menggunakan 
Finite State Machine yang perilakunya terbatas, sehingga jika dimainkan berulangkali 
maka pemain akan dapat dengan mudah mengenali pola reward yang didapatkan 
sehingga lama kelamaan akan menjadi mudah ditebak dan monoton, padahal salah satu 
aktivitas penting pembelajaran adalah perulangan pembelajaran materi. Game ini dapat 
memberikan perulangan yang baik untuk sekitar 2-3 kali namun akan menjadi monoton 
jika lebih dari itu. Maka penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode kecerdasan 
buatan seperti Fuzzy Logic untuk dapat memberikan variasi reward yang lebih banyak 
dan lebih sukar ditebak. Dari sisi materi kewirausahaan juga hanya mencakup materi 
secara umum dan tidak detail, jadi untuk penelitian ke depan dapat berfokus pada satu 
bagian materi secara mendalam. 
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